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Rolf Schulmeister, Marianne Merkt  
 
Studieren neu erfinden – Hochschule neu denken  
 
 
 
Die Jahrestagung der Gesellschaft für Medien in der Wissenschaft im Jahre 2007, 
die in diesem Jahr in Kooperation mit der Campus Innovation durchgeführt wird, 
fällt mitten in eine bedeutsame historische Epoche. Die am 19.06.1999 in Bologna 
formulierte Erklärung von 29 europäischen Bildungsministern – „Der europäische 
Hochschulraum“ – und die Nachfolgekonferenzen in Berlin, Prag, Bergen und 
London haben einen enormen Reorganisationsprozess in den europäischen 
Hochschulen ausgelöst. Zeitgleich hat sich etwa seit der Millenium-Grenze die 
Einsicht durchgesetzt, dass eLearning ein probates Mittel für Lehren und Lernen 
sein kann. 
Ob diese beiden Trends vereinbar sind oder wie sie sich gegenseitig befruchten 
können, ist noch nicht absehbar. eLearning wurde unter dem Motto des Neuen, der 
Innovation, des von Raum und Zeit befreiten Lernens erfunden. Die Implementa-
tion der konsekutiven Studiengänge setzt die Hochschulen jedoch unter einen 
äußeren Reformdruck, der kaum noch Raum für Innovationen lässt. Die Frage 
stellt sich, welche Rolle eLearning in dieser Situation übernehmen kann. Sind 
eLearning und Blended Learning doch mit dem Ziel der Qualitätsverbesserung der 
Lehre angetreten und haben damit ein altes Thema neu in die Diskussion gebracht 
– die prominente Funktion der Didaktik in der Lehre und für das Lernen? Wird 
dem eLearning nun angesichts der stark regulierten bologna-konformen Studien-
gänge eine eher glanzlose, funktionale Rolle zugewiesen? 
Für die Lösung dieser Problematik scheinen die neuen Internettechnologien des 
Web 2.0 eine wichtige Funktion zu übernehmen. Lehrenden und Studierenden 
werden eher partizipative und produktive Rollen ermöglicht. Die Vorträge der 
Tagung bieten viele Beispiele, in denen ePortfolios, Wikis, WebLogs und partizi-
pative Evaluationsverfahren genutzt werden, die ein völlig anderes Bild von 
Studierenden zeichnen. Ob diese Vision unter Bedingungen der Bachelor-Stu-
diengänge realisierbar ist und welche Gestaltungsfreiräume dafür benötigt werden, 
dazu liefern die Vorträge interessante Anregungen und Konzepte.  
Unter dem Motto „Studieren neu erfinden – Hochschule neu denken“ diskutiert 
die Tagung der GMW in Hamburg diese Fragen aus drei Perspektiven. 
Im Vortragsstrang „Studieren neu erfinden“ werden Ideen für neue Lernszenarien 
und Konzepte zum partizipativen Lernen vorgestellt, auch angeregt durch neuere 
Entwicklungen auf dem Gebiet der Internettechnologie. Hypertext-, Portfolio- und 
Wiki-Methoden werden in ihrer Funktion für das kreative Schreiben und für die 
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stärkere Einbindung der Lernenden in den Lehrprozess und in ihrer Rolle als Mit-
produzenten von Wissen betrachtet. 
Die Vorträge zum Themenbereich „Hochschule neu denken“ diskutieren strategi-
sche Konzepte für die Integration von eLearning in die Hochschulen. Unter den 
Vorschlägen finden sich organisationale Maßnahmen wie die Bildung profes-
sioneller Gemeinschaften für eLearning oder der Einsatz von Evaluation und 
Assessment für die Personalentwicklung. Auch in diesem Feld liefern innovative 
Ideen einen strategischen Beitrag wie beispielsweise das politisch gemeinte 
Modell der Open Educational Resources. 
Die Beiträge im Vortragsstrang „Neue Kompetenzen fördern“ setzen sich mit der 
Frage auseinander, welche Rolle eLearning für die Kompetenzentwicklung über-
nehmen kann. Darunter werden die Kompetenzen der Lehrenden wie der Lernen-
den verstanden. Unter diesem Thema werden auch die Potenziale des Web 2.0 für 
die Kompetenzförderung angesprochen. Die Unterstützung der Studienanfänger, 
der Erwerb fachlicher Kompetenzen sowie die Förderung berufsorientierter 
Sozial- und Handlungskompetenz, auch hier wieder durch aktive Einbindung der 
Studierenden zum Beispiel in der Evaluation, werden thematisiert. 
Die Jahrestagung der GMW in Kooperation mit der Campus Innovation richtet 
sich an Lehrende, Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler, Verwaltungs-
leiterinnen und Entscheider aus Hochschule, Wirtschaft und Politik. Im vorliegen-
den Tagungsband finden Sie die Artikel, die den Präsentationen der Tagung 
zugrunde liegen, sowie die Zusammenfassungen der Keynotes und Posterein-
reichungen. Von 126 Einreichungen konnten nach wissenschaftlicher Begutach-
tung 36 Vorträge und 19 Poster präsentiert werden. 
Unser Dank gilt an dieser Stelle allen Expertinnen und Experten, die eine Keynote 
oder einen Vortrag gehalten, das Panel vorbereitet oder daran teilgenommen, ein 
Projekt im Rahmen der Medida-Prix-Verleihung präsentiert, einen PreConference 
Workshop oder Tutorial geleitet, ein Poster präsentiert oder einen Marktplatz-
Stand betreut haben. Ebenso danken wir den wissenschaftlichen Gutachterinnen 
und Gutachtern für ihre Mitarbeit. Mit den von ihnen eingebrachten innovativen 
Ideen, Konzepten, Ansätzen und Projekten und den wissenschaftlichen Diskus-
sionen haben sie den aktuellen Diskurs zum eLearning in den Hochschulen weiter 
geführt. 
Unser besonderer Dank gilt der Behörde für Wissenschaft und Forschung der 
Freien und Hansestadt Hamburg, insbesondere Herrn Senator Dräger für den 
Empfang der Teilnehmerinnen und Teilnehmer der Tagung in der Handelskammer 
Hamburg, ebenso der Staats- und Universitätsbibliothek, insbesondere der Leiterin 
Frau Prof. Dr. Beger für den Empfang im Rahmen der Ausstellung „Mittelalter-
liche Handschriften aus dem Zisterzienserkloster Medingen“ sowie der Universität 
© Waxmann Verlag GmbH
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Hamburg, insbesondere dem Regionalen Rechenzentrum für die technische 
Betreuung.  
Und nicht zuletzt danken wir dem Team des Tagungsbüros, insbesondere Dagmar 
Eggers-Köper, Martina Hepp und Oline Marxen für ihre engagierte Mitarbeit.  
Bei der Redaktion der Beiträge wurden einige Vereinheitlichungen vorgenommen. 
Die auffälligste betrifft die vereinheitlichte Schreibweise aller Begriffe, denen ein 
e, e- oder E- vorangestellt war. 
 
Rolf Schulmeister und Marianne Merkt  
im Namen aller Herausgeberinnen und Herausgeber,  
Hamburg im Juli 2007 
 
GMW07-Website: http://www.gmw07.de 
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Medi@rena – ein Ansatz für neue Lernszenarien  
im Web 2.0 durch semantisches Positionieren 
 
 
 
Zusammenfassung 
 
In Bezug auf den Umgang mit digitalen Lernobjekten kann Lernen als Wissens-
arbeit charakterisiert werden. Damit rücken traditionelle Medienarrangements wie 
Schreibtisch und Arbeitszimmer in den Vordergrund. Der Beitrag zeigt, wie ver-
gleichbare Strukturierungen in virtuellen Räumen mit integrierten „Web 2.0“-
Ansätzen eine Fülle von Lernszenarien ermöglichen. Diese bieten zudem neue 
Perspektiven für die Umsetzung von Lernarrangements, die mit traditionellen 
Medien nicht möglich sind. Neben der kooperativen Bearbeitung von Lern-
objekten geht es hier auch um neue Funktionen zum semantischen Positionieren 
von Wissensobjekten. 
 
 
1  Lernen ist Wissensarbeit 
 
Wissen ist in der heutigen Gesellschaft eines der wichtigsten Schlagworte gewor-
den. In unserer Wissensgesellschaft wird Wissen zunehmend als produktive Res-
source betrachtet, deren Vorhandensein und günstiges Management auch als 
strategischer Vorteil im Wettstreit von Unternehmen und Bildungseinrichtungen 
betrachtet werden. Damit aber die Mitarbeiter oder Lernenden überhaupt in den 
Wissenskreislauf eingebunden werden können, ist es nötig den Wissenstransfer, 
also die Vermittlung von Wissen, und das möglichst selbstständige Erlernen zu 
unterstützen. Doch schon die Definition dessen, was Wissen bedeutet, gestaltet 
sich äußerst schwierig.  
Wissen wird oft als Menge von Informationen betrachtet, die vom Menschen indi-
viduell in einen Kontext mit entsprechenden Bezügen eingebettet sind, d.h., viele 
Autoren unterscheiden zwischen Wissen und Information, wobei Information das 
ist, was in kodifizierter Form medial niedergelegt ist, und Wissen das Potenzial an 
Möglichkeiten umreißt, die ein Mensch unter Ausnutzung dieser Informationen 
generieren kann (Mittelstraß, 2001). In diesem Sinne findet Wissensarbeit überall 
dort statt, wo Dokumente, Vorschriften und Regeln der menschlichen Inter-
pretation und Auslegung unterliegen, um sinnvoll und situationsangemessen han-
deln zu können. Man könnte auch Wissen als Prozess betrachten und die diesem 
Prozess zugrunde liegenden Kodifizierungen als Produkt, denn es ist klar, dass 
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Wissenstransfer ebenso wenig auf die Weitergabe eines Produktes (Dokuments) 
reduziert werden kann, wie man den Lehrprozess durch das Einsperren der Ler-
nenden in eine Bibliothek ersetzen kann, auch dann nicht, wenn die Bibliothek das 
Internet ist. Diese Art der grundsätzlichen Differenzierung schlägt sich begrifflich 
bei vielen Autoren in der Unterscheidung von explizitem, d.h. kodifizierbarem 
und damit beschreibbarem und implizitem oder stillschweigendem Wissen nieder 
(Polya, 1973). 
In unserem Zusammenhang ist jedoch entscheidend, dass es heute kaum einen 
Prozess der Wissensarbeit gibt, der ohne Bezug auf mediale Kodifizierungen aus-
kommt. Dies gilt für traditionelle Arbeitszusammenhänge wie auch im Kontext 
von Lehren und Lernen. Im vorliegenden Beitrag wollen wir deshalb der Frage 
nachgehen, wie denn Wissensarbeit in Bezug auf den Umgang mit solchen 
medialen Kodifizierungen unterstützt werden kann. Dabei steht in unserem Fokus 
die Betrachtung, wie mit den medialen Kodifizierungen traditionell umgegangen 
wird und wie sich dies auf den Bereich der digitalen Medien übertragen und sogar 
noch ausbauen lässt. Eine solche Sicht ist allein nicht ausreichend, um gute 
mediengestützte Arrangements für die Wissensarbeit zu schaffen, aber sie liefert 
ein Arsenal neuer Möglichkeiten zur Gestaltung von Lehr-/Lernarrangements. Der 
Begriff der Wissensarbeit soll dabei hervorheben, dass sowohl der Prozess des 
Lehrens als auch der des Lernens durch digitale Medien in vergleichbarer Weise 
unterstützt und entlastet werden können. Er verweist zugleich darauf, dass auch in 
Bildungseinrichtungen diese Prozesse in einen umfassenderen Prozess der 
Wissensorganisation eingebettet sind, der insbesondere auch Verwaltungsvor-
gänge (z.B. Prüfungsverwaltung) und die Erschließung anderer Arbeitsmaterialien 
(Forschungsergebnisse, Semesterapparate, Laborberichte etc.) einschließt.  
Mit unserem Beitrag wollen wir aufzeigen, wie man unter einem technischen 
Blickwinkel ein Maximum an Flexibilität für die Ausgestaltung unterschied-
lichster Lehr- und Lernszenarien bei gleichzeitiger Einbettung in vorhandene 
Infrastrukturen schaffen kann; ein Ermöglichungsansatz, nicht die Implementie-
rung eines „One Best Way“. 
 
 
2  Wissensräume und Web 2.0 
 
Betrachtet man Lernen und Lehren in diesem Sinne als Wissensarbeit, dann ist der 
klassische Arbeitsort der Schreibtisch oder das Arbeitszimmer, wo Wissens-
bestände gelagert, miteinander in Beziehung gesetzt, bearbeitet und neu produziert 
werden. Der klassische Schreibtisch bietet eine breite Arbeitsfläche, auf der Mate-
rialien in eigener Ordnung verteilt und angeordnet werden können. Dieses indivi-
duelle Arrangement von Dokumenten mag auf Dritte bisweilen chaotisch wirken, 
ist aber für den Ersteller eine mit Beziehungen und Sortierungen versehene Ar-
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beitsumgebung. Die Zerstörung dieser in einem Arrangement von Dokumenten 
ausgedrückten individuellen Wissensstruktur durch ein Aufräumen einer fremden 
Person legt die komplette Produktivität des Erstellers lahm. Solange die ent-
sprechenden Dokumente noch nicht abschließend bearbeitet oder durchdrungen 
sind, verkörpern sie mit ihrem räumlichen Arrangement ein komplexes Geflecht 
von Annahmen und Bewertungen darüber, welchen Beitrag die einzelnen Doku-
mente jeweils zur Lösung des anstehenden Problems liefern bzw. inwieweit sie 
schon daraufhin betrachtet worden sind. Er müsste in mühsamer Arbeit erneut ein 
ähnliches Arrangement aufbauen, denn dieses Geflecht besteht zu einem großen 
Teil nur im Kopf des Wissensarbeiters und häufig noch in der Form (noch) nicht 
kodifizierbaren Wissens. 
Natürlich ließen sich solche Arrangements auch über rein begriffliche Beschrei-
bungen und Systematisierungen aufbauen, doch würde dies einen enormen zu-
sätzlichen kognitiven Aufwand bedingen. Nicht umsonst ist die Metapher des 
Schreibtisches als eine persönliche Ordnungsgrundlage und ihre Übertragung auf 
Computer als grafische Benutzeroberfläche eine Entwicklung gewesen, die Com-
puter von einem reinen Werkzeug für Spezialisten zu einem Arbeitsmittel für die 
breite Bevölkerung gemacht hat. Anstatt den Computer nur über textuelle Be-
fehlseingaben zu steuern, wurden grafische Icons und die Bedienung mit der Maus 
eingeführt. Dokumente und Anwendungen können in aktuellen Betriebssystemen 
über ihre ikonischen Repräsentationen auf dem zweidimensionalen und geraster-
ten ,Desktop‘ angeordnet werden und repräsentieren so sichtbar und direkt mani-
pulierbar (Shneiderman, 1983) den Stand der Bearbeitung, der zuvor unsichtbar 
auf der Festplatte repräsentiert war und nur indirekt erschlossen werden konnte. 
Nicht nur im Bereich der Software-Ergonomie war die Möglichkeit, räumliche 
Arrangements bilden und direkt manipulieren zu können, ein entscheidender Fort-
schritt. Auch Techniken wie Metaplan oder Mindmap werden im pädagogischen 
Bereich als wichtige Unterstützung der Wissensarbeit betrachtet. Dabei ist ein 
entscheidendes Argument, dass die räumliche Anordnung das menschliche Gehirn 
unterstützt und dass gerade das Arrangement von Begriffen auch die Kreativität 
der Formulierung neuer Ideen fördert, denn Mindmaps sind medientechnisch 
nichts anderes als räumlich angeordnete hierarchische Verzeichnisse. In der 
Metaplantechnik kann dadurch, dass zentrale Begriffe auf Karten festgehalten 
werden, darüber hinaus jederzeit das Arrangement dieser Kärtchen verändert wer-
den. Dabei stellt man fest, dass ein verändertes Arrangement auch eine veränderte 
Bedeutung mit sich bringt allein schon dadurch, welche Begriffe nah beieinander 
stehen. Zusätzlich lassen sich die Karten sowohl verteilt erstellen als auch gemein-
sam bearbeiten, arrangieren und kommentieren. 
Es ist ersichtlich, dass der Mensch für die Wissensarbeit gerne räumliche Arrange-
ments verwendet. Rudolf Arnheim geht sogar so weit zu behaupten, dass das 
produktive Denken im Räumlichen stattfinde, während der Vorteil der Sprache 
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darin bestehe, einen einmal erdachten Zusammenhang auch begrifflich exakt zu 
fixieren (Arnheim, 1969). Auch wenn man weniger grundsätzlich vorgeht, stößt 
man an vielen Stellen auf die Bedeutung räumlicher Strukturen. Schon die Ge-
staltpsychologen, speziell Wertheimer (1982), unterstreichen die Notwendigkeit, 
durch räumliches Hantieren an problemadäquaten Repräsentationen Einsichten zu 
erlangen, und der Mathematiker Polya (1973) hat betont, wie wichtig es für das 
Problemlösen ist, eine Repräsentation dergestalt zu finden, dass sich unterschied-
liche Annahmen oder Aspekte des Problems in entsprechenden Modifikationen 
niederschlagen. Da generell die Gestaltung von Artefakten immer auch als kom-
plexer Problemlöseprozess angesehen werden muss, hat Christopher Alexander 
zur Unterstützung solcher Prozesse das Konzept der konstruktiven Diagramme 
entwickelt (Alexander, 1964). Auch hier geht es darum, Repräsentationen zu ent-
wickeln, in denen sich die Problemstruktur in Form einer adäquaten räumlich-
visuellen Aufbereitung, sozusagen einer zu erstellenden Karte, ausdrücken kann. 
Die auf dieser Ebene grafisch getroffenen komplexen Aussagen ermöglichen, sich 
ein individuelles Verständnis zu bilden, sollten aber immer, wie auch Mindmaps 
oder Metaplantechniken, in Gruppen diskutiert und verbessert werden. Lern-
prozesse können in dieser Hinsicht auch als gestalterische Prozesse verstanden 
werden, in denen noch nicht vollständig durchdrungenes Wissen erarbeitet, modi-
fiziert, strukturiert, ergänzt und verfeinert wird. 
Mit dem Internet wäre es möglich, einen Schreibtisch ins Netz zu verlagern und 
ihn so verteilt und synchron von verschiedenen Orten aus zu nutzen. Tatsächlich 
aber finden sich selbst in den am weitesten verbreiteten Computertechnologien 
solche Konzepte nur rudimentär. Interessanterweise ist selbst bei der Desktop-
Metapher das Bilden von Dokumentenstapeln nicht vorgesehen. Stattdessen 
können Ordner angelegt werden, um Gruppen von Dateien aufzunehmen. Auch 
muss man, um ein Dokument lesen zu können, erst die entsprechende Anwendung 
starten, die dann meist den Desktop überdeckt (Funktionsorientierung). In Datei-
managern liegen Materialien dabei lediglich in Listenform vor. Ein erweitertes 
räumliches Arrangement, das über links, rechts, zentriert hinausgeht ist nicht vor-
gesehen.  
Im Internet sieht diese Situation noch kritischer aus, selbst wenn man das Web 2.0 
als Betrachtungsgrundlage nutzt. Das Web 2.0 stellt einen Oberbegriff für eine 
Sammlung von netzbasierten Techniken dar. Die besondere Qualität der meisten 
dieser Techniken ist, dass die Nutzer stärker in die Inhaltserstellung eingebunden 
werden. Nutzer können selbst Inhalte erstellen und hochladen sowie Dokumente 
anderer Nutzer bewerten und kommentieren. Einzelne Anwendungen wie 
YouTube1 oder Flickr2 haben dabei einen immensen Erfolg durch eine große Zahl  
 
                                                 
1  http://www.youtube.com [31.07.2007] 
2  http://www.flickr.com [31.07.2007] 
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aktiver Nutzer aufzuweisen, was sich auch im Bekanntheitsgrad dieser Anbieter 
bemerkbar macht. Hier ergeben sich scheinbar neue Potenziale und Möglichkeiten 
für Hochschulen und Weiterbildungsstätten, ihre Lernenden und Lehrenden 
stärker in gemeinsame, kooperative Lernszenarien einzubinden. Es existieren 
allerdings zwei zentrale Probleme, die eine solche Einbindung des Web 2.0 in den 
Lehralltag gerade auch im Bezug auf die räumlichen Konzepte von Wissensarbeit 
scheitern lassen: 
• Für jede spezifische Funktion oder Objektform (Foto, Video, Audio, …) 
existieren eigene Plattformen, die sich auf genau einen dieser Typen speziali-
siert haben. So gibt es auf YouTube lediglich eingestellte Nutzervideos und 
auf Flickr nur Fotoalben von Privatanwendern. Es existiert derzeit kein 
integrierter Ansatz, der alle diese Funktionen vereint, auch wenn Google3 hier 
mit dem Kauf von YouTube eine solche Integration anstreben mag. Dazu wäre 
aber nicht nur eine Anbindung der Plattform an seine Suchmaschine nötig, 
sondern die tatsächliche Möglichkeit von Nutzern Texte, Fotos, Videos, Pod-
casts etc. hochzuladen, zu kommentieren und zu bewerten. 
• Durch die technischen Beschränkungen von Browsern und die allgemeine 
Konvention der Darstellung in Dateisystemen finden sich in HTML-Dateien 
wie auch im Web 2.0 weitestgehend einfache, eindimensional sortierte Listen-
strukturen (angereichert mit einem Vorschaubild) zur Anzeige von Dateien 
und Suchergebnissen. Dabei kann zwar die Bewertung als Sortiergrundlage 
genutzt werden, eine feinere Differenzierung ist aber zumeist nicht möglich. 
Ein räumliches Arrangement von Dokumenten, das ein Nutzer nach seinen 
Vorstellungen umsortieren kann, wie es auf dem eigenen Schreibtisch voll-
ziehbar wäre, ist kaum zu finden. 
Es fehlt folglich ein integriertes Konzept zur Vereinigung der Qualität des koope-
rativen Schreibens (Bewerten und Kommentieren) mit räumlichen Strukturie-
rungsmöglichkeiten für Dokumente. Nachfolgend wollen wir zeigen, wie sich 
durch einen stärker objektorientierten Ansatz konkrete Verbesserungen für die 
Wissensarbeit erzielen lassen. 
 
 
3  Objektorientierung als Grundlage für Wissensarbeit 
 
Traditionelle analoge Medien basieren auf Einschreibtechnologien. Buchstaben, 
Zahlen oder Zeichnungen können, einmal in den Medienträger (Papier, Ton, 
Stein) eingeschrieben, nicht mehr zum Manipulationsobjekt gemacht werden. So 
lässt sich beispielsweise eine auf Papier geschriebene Zahlenreihe nur durch Neu-
schreiben umsortieren. Das bedeutet, dass bei analogen Medien nur der Medien-
                                                 
3  http://www.google.com [31.07.2007] 
© Waxmann Verlag GmbH
Patrick Erren, Reinhard Keil 
26 
träger selbst bearbeitet werden kann (z.B. Radieren auf Papier), nicht aber die 
Zeichen selbst als Objekte der Wahrnehmung.  
Erst digitale Medien ermöglichen es, jedes Wahrnehmungsobjekt direkt manipu-
lier zu machen. Hier kann jedes Zeichen verändert, gelöscht oder im Aussehen an-
gepasst werden (Schriftart, Druckstärke, …). Dabei sind aber nicht einzelne 
Zeichen, sondern Dokumente oder Wissenselemente der Ausgangspunkt von 
Wissensarbeit. Diese sind in heutigen Betriebssystemen im Allgemeinen durch 
Objekte mit Attributen realisiert. Der zentrale Vorteil eines solchen Objektmodells 
mit Eigenschaften ist, dass Objekte durch neue Attribute erweiterbar sind, die aber 
nicht zwangsweise in jedem Kontext ausgewertet werden müssen. Das bedeutet, 
dass dasselbe Objekt flexibel für einen spezifischen Anwendungskontext mit 
speziellen nötigen Attributen versehen werden kann und gleichzeitig allgemeine 
Eigenschaften besitzt, die von mehreren Applikationen genutzt werden.  
Diese Art der Objektorientierung schafft eine hohe Flexibilität, die sich gerade im 
Rahmen der Definition von neuen Lernszenarien positiv bemerkbar macht. Es 
muss nicht für jede neue Anwendung ein neuer Objekttyp angelegt werden, son-
dern es müssen lediglich schon genutzte Objekte mit den für die (Funktions-)Er-
weiterung nötigen Attributen versehen werden. Vor diesem Hintergrund mit 
Bezug auf räumliche Wissensarbeit wurde das Konzept der virtuellen Wissens-
räume entwickelt. 
 
 
3.1  Virtuelle Wissensräume 
 
Als virtueller Wissensraum (Geißler, Hampel & Keil-Slawik, 2004) werden ob-
jektorientierte Raumstrukturen bezeichnet, die vernetzt über das Internet erschlos-
sen werden, die persistent in einer Datenbank die enthaltenen Objekte (samt ihrer 
Attribute) speichern und diese mit weiteren Funktionen zur verteilten Nutzung mit 
dem erforderlichen Rollen- und Rechtemanagement ausstatten. Ein Wissensraum 
agiert als ein externes Gedächtnis für Gruppen, Organisationen und virtuelle Ge-
meinschaften, da mit der vorliegenden Verknüpfung von Kooperations- und Be-
arbeitungsfunktionen angelegte Objekte über einen längeren Zeitraum gemeinsam 
bearbeitet werden können.  
Im Zusammenhang mit der persistenten Haltung von Objekten und deren 
aktuellem Bearbeitungszustand zeigt sich beim verteilten Zugriff das ko-aktive 
(kooperativ, koordinierend, kommunikativ, …) Potenzial dieses Ansatzes. So 
können beispielsweise verschiedene Sichten auf denselben Wissensraum und die 
enthaltenen Objekte von unterschiedlichen Clients (HTML, FTP etc.) aus 
existieren. 
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Das nächste Ziel ist es nun, ein tatsächlich visuelles Arbeiten zu ermöglichen, was 
die Nähe zum ursprünglich erwähnten Schreibtisch als der Grundlage von 
Wissensarbeit aufgreift. Dabei kann durch die Objektorientierung die Position, die 
Größe und das Aussehen eines Objektes im virtuellen Raum als ein Attribut 
gespeichert werden. Dies führt uns zum Konzept des semantischen Positionierens. 
 
 
3.2  Semantisches Positionieren 
 
Mit semantischem Positionieren bezeichnet man den Prozess, Objekte grafisch zu 
arrangieren, unter der Voraussetzung, dass jedes Objekt allein aufgrund seiner 
Position bereits eine Bedeutung gewinnt (Erren & Keil, 2006). Wie im letzten 
Kapitel angedeutet, werden auf technischer Seite die Objektattribute genutzt, um 
Informationen wie die Position eines Objektes zu speichern. Da diese Speicherung 
am Objekt selbst vorgegeben ist und zur Vermeidung von Unklarheiten nicht an 
der Untergrundfläche, gewinnt man die Freiheit, Objekte und Grafiken anders als 
auf herkömmlichen Desktops zu überlagern. Dies ist ein wichtiger Schritt, um 
grafische Bedeutungszusammenhänge zu generieren, denn er erlaubt einerseits, 
wie auf dem eigenen Schreibtisch, Dokumente zu stapeln und andererseits, Ob-
jekte vor einem (bildlichen) Hintergrund zu arrangieren. Bei entsprechender 
Strukturierung eines solchen Hintergrundes wie zum Beispiel einem Farbverlauf 
zwischen zwei Extremen können Objekte nach der Zuordnung ihrer inhaltlichen 
Position bezüglich der Extremmeinungen angeordnet werden. Mit semantischem 
Positionieren erstellte Arrangements bezeichnen wir als Wissensstrukturen. 
Das semantische Positionieren schafft weitere Flexibilität bezüglich der objekt-
orientierten Struktur virtueller Wissensräume. Sie eröffnet die grafische 
Dimension für kooperatives Lernen. Es entsteht die Möglichkeit, Lernszenarien zu 
definieren, die Lernenden nicht nur einen Ablageplatz für Dateien und Awareness, 
Kommunikations- und Bearbeitungsfunktionen zur Verfügung stellt, sondern 
ihnen erlaubt, synchron an einer grafischen Repräsentation ihrer Wissens-
strukturen zu arbeiten. Die integrierten Web 2.0-Technologien erweitern die Mög-
lichkeiten, kooperativ zu schreiben und zu arrangieren, sowie Kommentare und 
Bewertungen abzugeben, um einen möglichst guten Wissensarbeitsprozess zu 
erzielen.  
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4  Konzept und Möglichkeiten einer Medi@rena 
 
Als Medi@rena verstehen wir einen ko-aktiven virtuellen Wissensraum, der 
semantisches Positionieren ermöglicht und Auswertungsmöglichkeiten vorsieht 
(vgl. Abb. 1:  Medi@rena und deren zentrale Konzepte). Dabei sind die erstellten 
grafischen Arrangements nicht statisch, sie werden üblicherweise nicht als ein 
fertiges Endprodukt betrachtet, sondern werden in einem längeren Arbeitsprozess 
immer wieder verändert und angepasst. Dies entspricht den Veränderungen, die 
über einen längeren Zeitraum auch auf dem Schreibtisch als analoger Arbeits-
umgebung passieren. Neue Dokumente kommen hinzu, Texte oder Grafiken 
werden verändert, Stapel oder einzelne Dokumente neu sortiert bzw. (teils) neu 
arrangiert. Die Medi@rena reflektiert also den jeweiligen Arbeitsstand und 
-kontext. Basierend auf diesem Konzept wurden in der Universität Paderborn 
bereits diverse Lernszenarien entworfen, implementiert und erprobt, von denen 
wir drei im Folgenden kurz skizzieren möchten.  
Der Lehransatz des MediaThing nutzt gezielt semantisches Positionieren zur Auf-
bereitung eines Wissensgebietes unter einer spannenden Fragestellung. Studie-
renden wird in Gruppen eine komplexe (oft auch kontroverse) Thematik aus dem 
Bereich der jeweiligen Vorlesung zugeteilt (Bsp. ,Atomkrieg aus Versehen‘). 
Dieses Thema müssen sie nun in eine Wissensstruktur unter Einbindung von 
Dokumenten bezüglich einer (selbst gewählten) kritischen Fragestellung über-
führen. Die Studierenden präsentieren über das Semester immer wieder in einem 
konstanten Verbesserungsprozess ihre erstellte grafische Wissensstruktur. Diese 
Präsentationen laufen erfahrungsgemäß weit weniger sequentiell ab als übliche 
Folienpräsentationen und regen daher die Studierenden stärker zum freien Reden 
an. Nach einer anschließenden kursweiten Diskussion mit Fragen und Kritik be-
züglich der gewählten Struktur und Fragestellung im Bezug auf die Problematik 
des Themas können die Ersteller ihr Arrangement gezielt weiter verbessern. Die 
Studierenden werden angehalten die entstehenden Strukturen nie als ein mögliches 
anzustrebendes Endprodukt zu betrachten, auch wenn eine Bewertung am Ende 
des Semesters erfolgen muss. Wissensarbeit wird hier vielmehr als ein konstanter 
Prozess betrachtet. Die entstehenden Wissensstrukturen könnten so zum Beispiel 
auch in Folgeveranstaltungen von anderen Studierenden z.B. bezüglich anderer 
Fragestellungen erweitert werden. 
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Abb. 1:  Medi@rena und deren zentrale Konzepte 
 
Wie gerade erläutert bauen Lehransätze wie das MediaThing auf eine Kommen-
tierung der Wissensstrukturierung durch andere Studenten (dort bislang durch 
kursweite Diskussion). Das zweite Beispiel liegt eher im Bereich von elektro-
nischen Bewertungssystemen. Auch diese Anwendung ist eine grafische Reali-
sierung, die auf virtuellen Wissensräumen und darin enthaltenen Dokumenten 
basiert. Es wurde innerhalb einer projektmäßigen Veranstaltung eine kooperative 
Produktbewertung durchgeführt. Anders als beim MediaThing wurden in diesem 
Falle die von den Studierenden erbrachten Seminararbeiten in verschiedenen 
Erstellungsstadien als Produkte betrachtet. Dabei musste nun jeder Teilnehmer 
bezüglich der Frage, in welchem Zustand sich eines der Produkte derzeit befindet, 
eine Bewertung im Ampelprinzip (rot = unfertig, grobe Mängel, keine Freigabe; 
gelb = fortgeschritten, kleine Mängel, bedingte Freigabe; grün = vollständig, keine 
Mängel, Freigabe des Produktes) vornehmen. Am Ende wurde jeweils das 
aggregierte Ergebnis der Farbbewertungen für jedes Produkt genutzt, um festzu-
stellen, ob es in die nächste Bearbeitungsphase übergehen kann und entsprechend 
freigegeben wird. 
Diskursstrukturierungen als drittes Beispiel sind eine Form der methodisch 
geregelten, schrittweisen Verfeinerung oder Verbesserung von Dokumenten oder 
Positionen. Beim Thesen-Replik-Verfahren wird ein direkter Bewertungs-, Kom-
mentierungs- und Verbesserungskreislauf zwischen einem Autor und einem ent-
sprechend berechtigten Leser hergestellt. Dieser Kreislauf endet, wenn beide 
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Parteien mit dem entstandenen Dokument zufrieden sind. Pyramidendiskussionen 
sind ein weiterer Spezialfall (Blanck, 2006), wo die grafische Struktur der 
Pyramide und darauf angeordneter Dokumente genutzt wird, um eine große An-
zahl verschiedener Thesen oder Positionen über geregelte Abläufe (z.B. sind 
Dokumente anderer Autoren in einer Pyramidendiskussion erst dann einsehbar, 
wenn zuvor ein eigener Beitrag eingestellt wurde) zusammenzuführen. Die Pyra-
mide spiegelt also in besonderer Weise auch die inhaltliche Struktur des Diskurs-
strukturierungsprozesses wieder. 
Das Ziel dieses Kapitels war es, aufzuzeigen, dass es mit dem neuen Konzept von 
Medi@renen möglich ist, eine Vielzahl unterschiedlicher Lernszenarien zu reali-
sieren. Während an der Universität Paderborn ein spezifisches System als Grund-
lage der Umsetzungen genutzt wird, ist das Prinzip einer Medi@rena sehr flexibel 
gehalten, um einen gestalterischen Umgang anzuregen, eigene Ideen in neuen 
Lernszenarien umzusetzen.  
 
 
5  Ausblick auf responsive Übungsszenarien 
 
Die meisten der genutzten Szenarien beruhen derzeit auf menschlicher Wahr-
nehmung und Auswertung. Die transparente Überlagerung einer Musterlösung 
über eine von Studenten zu bearbeitete Übungsaufgabe (beispielsweise eine kon-
krete Objektanordnung für einen chemischen Versuch aus vorgegebenen Struk-
turen zu arrangieren) kann hier bereits den manuellen Aufwand für den Lehrenden 
stark reduzieren, analog zum Überprüfungsbogen4 bei der theoretischen Führer-
scheinprüfung. Interessant wäre es jedoch zu betrachten, ob die erstellten grafi-
schen Wissensstrukturen so erweitert werden können, dass sie vom Rechner aus-
wertbar werden und auch dem Nutzer responsives Feedback z.B. in Form von 
Systemereignissen (Berechtigungen zum Schreiben werden erteilt etc.) geben 
können.  
Die semantische Position eines Objektes ordnet diesem in häufig eindeutiger 
Weise Informationen zu, die vom Rechner erfasst und in Attributen am Objekt 
gespeichert werden können. Beispielsweise würde nach Ausrichtung eines Doku-
ments an einer Zeitachse der entsprechende Wert in ein spezifisches, der Achse 
zugeordnetes und bei Bedarf ad hoc neu erstelltes Attribut geschrieben. Dieser 
Wert kann nun in beliebigen anderen Kontexten für Suchanfragen oder auch eine 
automatische Einsortierung des Dokuments vor einer anderen Zeitachse genutzt 
werden. 
                                                 
4  Dieser wird nach einem festen Schema an die vom Schüler eingetragenen Kreuze angelegt 
und ermöglicht damit eine schnelle Kontrolle der Multiple-Choice-Fragen. 
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Wenn diese Informationen erst einmal an einem Objekt vorliegen, können sie auch 
für responsive Aktivitäten benutzt werden. Dies bezieht sich nicht nur auf die an-
gesprochene Wiedergabe der gespeicherten Atribute, sondern auf responsive 
Lernszenarien. Es könnte so zum Beispiel direkt kenntlich gemacht werden, wenn 
ein Dokument eine falsche Anordnung vor einem Farbverlauf zwischen zwei 
Extrema erhalten hat. Auch hier können, fals eine Zuordnung eines Objektes der 
Diskussion bedarf, wieder die Vorteile des oftmals in Web 2.0-Anwendungen de-
monstrierten kooperativen Kommentierens und Bewertens zu einer Verbesserung 
der an einem Objekt gespeicherten Informationen über die Zeit führen. 
Fernziel ist es, ähnlich wie bei Multiple-Choice-Klausuren, neue, schnele Be-
wertungsverfahren zu entwickeln, die aber gleichzeitig über ein reines ,An-
kreuzen‘ als Wissensreproduktion hinausgehen. Dabei sind von einer volständig 
rechnergestützten Auswertung bis zu einer Bewertung von (Studierenden-) 
Gruppen untereinander viele weitere neue Lehr- und Lernszenarien denkbar. 
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